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Obogatena resničnost je tehnologija, ki nam preko pametnih naprav nad sliko 
realnega sveta izriše grafične elemente.  
Diplomsko delo opisuje proces razvoja prototipa aplikacije nadgrajene z 
obogateno resničnostjo. Aplikacija je namenjena turistom, za lažje in hitrejše 
pridobivanje informacij med potovanjem. Ko kamera pametne naprave zazna 
znamenitost, se na ekranu pojavijo grafični elementi z nazivom atrakcije ter dodatne 
informacije. 
V prvem delu opisujem teoretično plat obogatene resničnosti, kjer predstavim 
samo tehnologijo, področja uporabe, pomen v turistični industriji in predstavim 
uporabljene tehnologije.  
V drugem delu je predstavljen proces razvoja aplikacije, testiranje na 
uporabnikih, sklepne ugotovitve in možnosti za nadaljni razvoj. 
 
 






Augmented reality is a technology that overlays graphic elements over the image 
of the real world via smart devices. 
The thesis describes the process of developing a prototype of a augmented reality 
application. The application is intended for tourists, for easier and faster retrieval of 
information during their travels. When the smartphone's camera recognizes a 
landmark, the screen is overlayed with the name of the landmark and a info button for 
further information. 
In the first part, I describe the theoretical side of augmented reality, where I 
present the technology, fields of use, importance in the tourism industry and present 
the technologies used in the development stages. 
The second part presents the application development process, user testing, 
conclusions and possibilities for further development. 
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Obogatena resničnost izboljšuje svet okoli nas z vključevanjem virtualnih 
elementov v resnični svet. Tudi najbolj vsakdanja doživetja lahko popestri in jih naredi 
bolj vznemirljive.  
Turizem se prilagaja tehnološkim spremembam in s pomočjo obogatene 
resničnosti stremi k združenju fizičnega in digitalnega sveta v eno. V zadnjih nekaj 
letih postaja obogatena resničnost vse bolj priljubljena tudi v turistični panogi. Eden 
izmed ključnih razlogov za vključitev tehnologije v turizmu je splošna sprememba 
življenjskega sloga popotnikov. Sodobnim ljudem je v navadi, da pametne telefone 
veliko uporabljajo tudi ko potujejo, zato se zdi korak v smeri uporabe aplikacij z 
obogateno resničnostjo na pametnih telefonih pravi.  
Obogatena resničnost pomaga spremeniti turistično izkušnjo in jo narediti bolj 
zanimivo in interaktivno, saj spreminja princip turističnega načrtovanja potovanja, 
prihoda do željene destinacije, ter interakcijo s hoteli, restavracijami in drugimi 
zanimivostmi. 
Cilj diplomskega dela je bil ustvariti turistično aplikacijo, ki temelji na obogateni 
resničnosti. Za uspešen razvoj, sem najprej naredila celosten pregled tematike 
obogatene resničnosti in njene vloge v turistični industriji. Nato sem se lotila 
raziskovanja orodij in platform, s katerimi sem se nadalje lotila razvoja. Začela sem z 
oblikovanjem prototipa in kasneje uporabniškega vmesnika, nato pa je sledil razvoj 
same aplikacije. Ko sem aplikacijo končala, sem se lotila še testiranja aplikacije. S tem 
sem pridobila koristne povratne informacije o načrtovanju aplikacije in sami 
koristnosti oz. potencialu obogatene resničnosti v turistični panogi.
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2 OBOGATENA RESNIČNOST 
Obogatena resničnost (ang. Augmented reality) je tehnologija, ki nadgrajuje 
realni svet z virtualnim. Omogoča povezovanje računalniško generiranih, virtualnih 
učinkov (slike, besedila, animacije, 3D objektov) ter realnega sveta. AR je mogoče 
opredeliti kot sistem, ki izpolnjuje tri osnovne značilnosti: kombinacijo realnega in 
virtualnega sveta, interakcijo v realnem času in natančno 3D registracijo virtualnih in 
resničnih predmetov [1].  Uporabnik okolje opazuje preko mobilne naprave (pametni 
telefon, tablica, namenska očala). AR aplikacije običajno računalniške učinke 
povežejo s posebnim »markerjem« ali s pomočjo GPS-a  mobilnih naprav, ki natančno 
določajo uporabnikovo lokacijo. Tehnologija se najbolj uporablja v turizmu, 
proizvodnji, zabavi (eden najbolj znanih primerov je mobilna igra »Pokemon Go«). 
Obogatitev sveta se izvaja v realnem času in znotraj konteksta okolja, na primer 
prekrivanje rezultatov na prenosih športnih dogodkov v živo. 
 
 
2.1 Primerjava z virtualno in mešano resničnostjo 
Tehnologije virtualne, obogatene ter mešane resničnosti so na porastu. Z vedno 
večjo priljubljenostjo teh tehnologij prihaja do velikih zmed v razlikah med njimi. 
Slika 1: Mobilna igra Pokemon GO! [22] 
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Kljub temu, da imajo veliko skupnega (vse so tehnologije, ki združujejo virtualni in 
realni svet), pa obstajajo tudi bistvene razlike. 
2.1.1 Virtualna resničnost 
Virtualna resničnost je opredeljena kot »uporaba računalniške tehnologije za 
ustvarjanje simuliranega okolja« [3]. Uporabniki so popolnoma potopljeni v 
računalniško ustvarjen svet, ko doživljajo virtualno resničnost. Tehnologija se je 
najprej integrirala v svet iger in zabave, sedaj pa se vključuje tudi v drugih panogah, 
kot na primer vojska, gradbeništvo, turizem, zdravstvo in še več. 
Uporabniki virtualne resničnosti s pomočjo zaslonov vidijo ustvarjen virtualni 
svet ter dele lastnega telesa, s katerimi s pomočjo elektronskih vmesnikov (čelada, 
obleka, rokavice ipd.) lahko manipulirajo v navideznem svetu [4]. 
 
 
Za najbolj optimalno delovanje VR so ključni naslednji elementi: 
1. Virtualno okolje 
Virtualno okolje je 3D svet, v katerem uporabniki lahko interaktirajo med seboj 
in z navideznimi objekti. Znotraj virtualnega okolja uporabnikova vizualna 
perspektiva vpliva na to, kaj občutijo in celo na njihove fizične reakcije.  
2. Potopitev (ang. immersion) 
Potopitev je zaznavanje fizične prisotnosti v virtualnem okolju. Bolj kot je okolje 
realistično, bolj naravne občutke doživljajo uporabniki. 
3. Senzorična povratna informacija 
Poleg slušnega in vidnega zaznavanja je pomembna tudi heptična povratna 
informacija za občutek pravilno simuliranega virtualnega sveta. 





Brez interakcije uporabniki ne morejo dojemati virtualnih okolij enako kot 
resničnega sveta. Interakcija je ključnega pomena pri izkustvu VR, saj uporabnikom 
ponujajo celoten nabor čustev, ki jih običajno doživljajo v vsakdanjem življenju [4]. 
Od obogatene resničnosti se razlikuje v tem, da smo pri VR postavljeni v popolnoma 
virtualno okolico – realnega sveta ne vidimo in ne zaznamo, pri AR pa se prikazuje 
realni svet, nadgrajen z računalniškimi dodatki.  
2.1.2 Mešana resničnost 
Mešana resničnost je tehnologija, ki združuje realni in virtualni svet, omogoča 
medsebojno interakcijo med resničnim in virtualnim ter interakcijo uporabnika z 
virtualnimi predmeti, kot da bi bili del resničnega sveta. Od obogatene resničnosti se 
razlikuje v tem, da ponuja več interakcije z navideznimi predmeti. Kot elektronski 
vmesnik se uporabljajo posebna očala, ki so različna od tistih, ki se uporabljajo pri 
virtualni resničnosti v tem, da so prozorna, saj tako omogočajo da uporabnik vidi realni 
svet. Mešana resničnost je najnovejša med naštetimi tehnologijami, zato tudi primeri 
uporabe še niso tako dobro razviti [7]. 
 
 
2.2 Zgodovinski pregled 
Tehnologija obogatene resničnosti se je v veliki meri razvila v zadnjem 
desetletju [8]. Izumljena je bila leta 1968, ko je Ivan Sutherland razvil prvi naglavni 
prikazovalnik (ang. head-mounted display system). Takratna tehnologija je 
Slika 3: Primer aplikacije z mešano resničnostjo [24] 
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onemogočala množično uporabo tega izuma. Izraz 'obogatena resničnost' pa se je začel 
uveljavljati od leta 1990 dalje [2]. 
 
Prvi pravilno delujoč sistem AR je razvil Louis Rosenberg v raziskovalnem 
laboratoriju USAF Armstrong. Imenoval se je »Virtual Fixtures« in je bil izjemno 
zapleten robotski sistem, ki dodaja informacije nad delovno okolje delavca, in tako 
pomaga pri učinkovitosti [9].  
 
 
Ogromen napredek v razvoju tehnologije AR se je zgodil leta 2000, ko je 
Hirokazu Kato z Naraškega inštituta za znanost in tehnologijo na Japonskem izdal 
programsko opremo imenovano ARToolKit. Ta omogoča prekrivanje virtualnih 
posnetkov na resnični svet. Programska oprema se še vedno pogosto uporablja. 
Slika 4: Prvi naglavni prikazovalnik [2] 




Leta 2009 tiskani mediji prvič začnejo uporabljati obogateno resničnost. Revija 
Esquire bralce pozove k uporabi programske opreme na svojih računalnikih za 
skeniranje naslovnice na kateri je koda, ki sproži animacijo v kateri »oživi« zvezdnik 
z naslovnice Robert Downey Jr. Istega leta je ARToolKit omogočil obogateno 
resničnost v spletnih brskalnikih [10]. 
 
Slika 6: Naslovnica revije Esquire [26] 
V preteklih letih je obogatena resničnost doživela razcvet. Za to je bila zaslužna 
predvsem mobilna igra »Pokemon Go!«, izdana leta 2016. Igra je AR približala 
množicam in spremenila način razmišljanja povprečnega uporabnika o nastajajoči 
tehnologiji.  
2.3 Področja uporabe 
Čeprav večina ljudi ob pojmu obogatena resničnost najprej pomisli na igre, kot 
naprimer PokemonGo!, se je AR tehnologija razširila na veliko več področij. 
Dandanes se skoraj vsaka industrija – od zdravstva do prozvodnje – zaveda potenciala 
AR, ki lahko ponudi poslovne rešitve, ki so bile nepredstavljive pred nekaj leti. 
2.3.1 Zdravstvo 
 Uporaba obogatene resničnosti odpira nove priložnosti v zdravstveni industriji. 
AR lahko pomaga zdravnikom in kirurgom izboljšati sposobnost diagnosticiranja, 
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zdravljenja in izvajanja operacij na svojih pacientih, tako da jim hitreje in natančneje 
omogoči dostop do podatkov v realnem času. AR prinaša tudi veliko korist pri študiju 
in specializacijah, tako da študentom in pripravnikom omogoči boljšo vizualizacijo 
zdravstvenih težav in scenarijev, s katerimi se bodo spopadali kasneje v karieri [11].  
 
 
Slika 7: Koncept Ar aplikacije za zdravstvo [27] 
2.3.2 Izobraževanje 
V zdajšnjih časih ima 80 % mladih pametne telefone, ki jih koristijo predvem  
za zabavo ter socialna omrežja, zelo majhen delež pa jih uporablja tudi v študijske 
namene. Združitev pametnih telefonov in obogatene resničnosti v izobraževalne 
namene ima torej ogromen potencial. AR omogoča zanimivejše učenje večim 
učencem, lažjo vizualizacijo kompleksnejših konceptov, vizualizacijo virtualnih 
objektov namesto fizičnih, in več. Na primer »Mondly«, aplikacija za učenje tujih 
jezikov, je integrirala navideznega učitelja na osnovi AR, ki uporabnikom pomaga pri 






Slika 8: Mobilna aplikacija "Mondly" za učenje tujih jezikov [30] 
2.3.3 Proizvodnja 
Številni proizvajalci in podjetja so že stopila v dobo Industrije 4.0 – »pametne 
tovarne« s kiberfizikalnimi sistemi, internetom stvari, računalništvom v oblaku, itd. 
Cilj AR v proizvodnji je ustvariti bolj učinkovito poslovanje z zmanjšanjem izpadov, 
hitro prepoznavo težav in obvladovanjem stroškov. Jaguar Land Rover je naprimer v 
sodelovanju z Boschovim programom »Reflekt One (Bosch Cap)«, ustvaril aplikacijo, 
ki ponuja rentgenske slike armaturne plošče vozila Range Rover Sport. Te slike 
omogočijo, da se zaposleni usposobijo tako, da vozilo popravijo brez potrebe po 
odstanitvi celotne armaturne plošče [29]. 
 
 
Slika 9: Program Reflekt One [29] 
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2.3.4 Modna industrija 
Obogatena resničnost je orodje, s katerim lahko spremenimo način interakcije 
kupca in prodajalca. Modni velikan Zara to omogoča tako, da kupci lahko svoje 
mobilne telefone z naloženo aplikacijo držijo pred izbranimi izložbenimi okni in s tem 
vidijo modele, ki nosijo oblačila njihove najnovejše linije. Drugi primer je aplikacija 
»Wanna Kicks«, ki uporabnikom omogoča da preizkusijo različne obutve, ki so 
predstavljeni kot 3D modeli. Uporabnik izbere željeno obutev, telefon usmeri proti 
svojim nogam in tako vidi kako bi čevlji izgledali v živo [12]. 
 
 
Slika 10: Izložbeno okno nadgrajeno z obogateno resničnostjo [31] 
2.3.5 Turizem 
Obogatena resničnost v turističnih aplikacijah ponuja neskončno možnosti za 
razvoj. Ima ogromen potencial, s katerim pripomore in prinese inovativne spremembe 
v turistični panogi. Eden najboljših primerov obogatene resničnosti v turizmu je 
aplikacija »Paris, Then and Now«, ki popotnika popelje v Pariz v 20. stoletju, kar 
ponuja nepozabne vpoglede v preteklost in edinstveno izkušnjo [13]. Zanimiva je tudi 
aplikacija »SmartGuide«, ki uporablja geolokacijo za pridobitev uporabnikove 
lokacije in tako spremeni mobilni telefon v osebni avdio vodič. Trenutno je aplikacija 
na voljo na 40 destinacijah in je uradni vodnik po Pragi ter najbolj priljubljena 





Slika 11: Mobilna aplikacija SmartGuide [32] 
2.4 Vrste aplikacij 
Obstaja veliko načinov za razvoj aplikacij nadgrajenih z obogateno resničnostjo, 
vsak s svojimi prednostmi in slabostmi. Osredotočili se bomo na dve glavni vrsti - 
aplikacije, ki temeljijo na znakovnih sledilnikih in tiste, ki ga za delovanje ne 
potrebujejo. 
1. AR na osnovi znakovnega sledilnika 
AR na osnovi znakovnega sledilnika za delovanje potrebuje nek poseben 
vizualni znak oziroma simbol, ki ga uporabnik skenira s pametnim telefonom. To je 
lahko QR koda, posebni znaki, Hiro marker, itd. Ti znaki morajo biti unikatni vzorci, 
ki jih kamera zlahka prepozna. Skeniranje sledilnika sproži obogatitev resničnosti z 
bodisi besedilom, 3D modelom ali animacijo. Naprava tudi izračuna trenutno pozicijo 
uporabnika, da lahko postavi vizualne gradnike na pravo mesto. Samo sledenje znaka 
igra pomembno vlogo, saj če uporabnik telefon preveč premakne lahko 'izgubi' 
sledilnik in se tako izkušnja prekine, dokler kamera ponovno ne znazna znaka. Slaba 
plat te tehnike je, da skoraj izključno poteka na mobilnih napravah ter da mora 








Slika 12: Hiro marker [33] 
2. AR brez znakovnega sledilnika (na osnovi lokacije)  
AR aplikacije brez znakovnega sledilnika delujejo po principu zaznave lokacije, 
ki jo lahko določimo na dva načina: 
• Prepoznava geolokacije 
AR na osnovi geolokacije uporablja GPS mobilne naprave in tako pridobi 
informacijo o trenutni lokaciji uporabnika. Glede na to lokacijo se potem prikazujejo 
različni AR gradniki. 
• Prepoznava s pomočjo tehnologije SLAM 
SLAM (ang. Simultaneous localization and mapping) ali sočasna lokalizacija in 
mapiranje je niz zapletenih izračunov in algoritmov, ki uporabljajo senzorske podatke 
naprave za izdelavo zemljevida neznanega okolja, hkrati pa ga uporabljajo tudi za 
prepoznavanje lokacije in tako lahko sledijo premikanju naprave. Tehnologija 
omogoča postavitev 3D objektov v realni svet in lažje sledenje ob premikih naprave. 




3 PREGLED STANJA 
 
Obogatena resničnost se je v različnih industrijah kot naprimer proizvodnja, 
izobraževanje, zdravstvo in podobno, izkazala kot zelo koristna tehnologija. Zaradi 
povečane uporabe mobilnih naprav pa AR pridobiva na priljubljenosti tudi v turistični 
industriji. 
V današnjem hitrem stilu življenja popotniki cenijo preprostost iskanja in 
rezervacij počitnic. V poplavi raznoraznih mobilnih aplikacij v turistične namene, je 
popotnike potrebno pritegniti z edinstveno konkurenčno prednostjo. To prednost 
predstavlja prav tehnologija obogatene resničnosti. Vloga AR v turističnih aplikacijah 
ima neskončno možnosti. Ima ogromen potencial, da prispeva pri inovativnosti v 
industriji. Po navedbah poročila Statista naj bi trg obogatene resničnosti do leta 2025 
dosegel med 5,91 milijarde in 198 milijarde ameriških dolarjev prihodkov. Po zadnjem 
poročilu Statiste bo do leta 2021 po vsem svetu predvidoma 1,96 milijarde 
uporabnikov mobilne AR. Do leta 2023 pa naj bi se to število povečalo na 2,4 milijarde 
[13]. 
 
Slika 13: Predvidena rast uporabnikov obogatene resničnosti [13] 
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Aplikacije ki temeljijo na obogateni resničnosti hitro privabijo potencialne 
uporabnike s svojo interaktivnostjo in tako ustvarijo zanimivo uporabniško izkušnjo. 
Prav zato je AR prihodnost razvoja aplikacij v turistični industriji. Turizem je obsežen 
sektor, ki vključuje različne vidike (npr. navigacija, nastanitev, vodenje po mestih, itd.) 
v katere bi lahko vključili tehnologijo obogatene resničnosti. 
 
• Interaktivne nočitve v hotelih 
Nekateri hoteli imajo interaktivne zemljevide v hotelskih sobah, s pomočjo 
katerih lahko gostje zelo enostavno raziskujejo mesto v katerem so nastanjeni, 
pridobijo ustrezne informacije o znamenitostih in tako lažje planirajo svoje potovanje. 
• Navigacija 
Popotniki lahko z navigacijskimi AR aplikacijami lažje prispejo na željeni cilj. 
Te aplikacije imajo interaktivne funkcije, kot so puščice in kazalci, ki olajšajo 
navigiranje po tujih mestih. Tudi veliki pionir Google Maps ponuja navigacijo v 
načinu AR. Aplikacija postavlja navodila za navigacijo nad sliko resničnega sveta v 
realnem času, da uporabniku pokaže, kam mora hoditi.  
• Prevajanje tujih jezikov 
Branje znakov, menijev in drugih pomembnih informacij lahko postane težavno, 
če se znajdemo v državi, kjer ne poznamo jezika. S tehnologijo AR pa lahko pametne 
mobilne naprave uporabimo kot žepne prevajalnike. Takšne aplikacije prevajajo s 
pomočjo AR, ki zazna tekst v tujem jeziku, na mobilni napravi pa se prikaže tekst v 
izbranem prevodu. 
• AR v muzejih 
Muzeji si s pomočjo obogatene resničnosti pomagajo pri ustvarjanju čim večje 
interaktivnosti, ki obiskovalce pritegne k obisku muzeja. AR aplikacije v muzejih 
omogočajo, da obiskovalci pridobijo informacije o razstavljenih delih v obliki teksta, 
videov, 3D objektov. Nekateri muzeji omogočajo tudi AR navigacijo znotraj stavbe. 
• Interaktivni vodiči 
Obogatena resničnost lahko mobilno napravo spremeni v osebni turistični vodič, 
ki pomaga s pridobivanjem informacij o kulturnem, verskem in zgodovinskem 
pomenu kraja, ki ga turist obiskuje. Te informacije so lahko prikazane v obliki 
interaktivnih zemljevidov, videov ali slik, 3D modelov ali animacij. Poleg tega 
tehnologija omogoča pridobivanje informacij le kadar in kjer si uporabnik to želi. 
Takšne aplikacije lahko na primer prikažejo, kako je območje okrog znamenitosti 




4 UPORABLJENA TEHNOLOGIJA 
4.1 Izbor orodij 
Prvi korak pri razvoju aplikacije je določitev tehnologij s katerimi bomo projekt 
izpeljali; izbira pravega orodja za razvoj programske opreme je ključnega pomena. 
Glede na tip aplikacije je potrebno izbrati primeren SDK (ang. Software 
Development Kit). Gre za nabor programskih orodij in programov, ki jih razvijalci 
uporabljajo za razvoj aplikacij za določene platforme. Orodja SDK vključujejo vrsto 
funkcionalnosti na primer vzorčne kode, knjižnice, dokumentacije za pomoč pri 
razvoju, itd. Zasnovani so tako, da delujejo za določene programske jezike ali 
platforme – za razvoj Android aplikacije bi potrebovali Android SDK, za razvoj iOS 
pa iOS SDK.  
Iz velikega nabora različnih platform sem se odločila predstaviti in primerjati 4 
najbolj priljubljene. 
4.1.1 Vuforia 
Vuforia je eden izmed vodilnih kompletov za razvijanje programske opreme 
(SDK) za mobilne naprave, ki omogoča izdelavo AR aplikacije [15]. 
o Podpira: 
o Prepoznavo in sledenje 2D in 3D modelom v realnem času, 
o SLAM - sočasno sledenje in pomnjenje okolice, 
o Prepoznavo teksta, 
o VuMark – alternativa običajnim QR-kodam, 
o Povezavo z Unity, 
o Tako oblačno kot lokalno shrambo podatkov.   
o Podpora platform: Android, UWP, Unity Editor in iOS, 
o Licenca: Brezplačna, komercialna, 
o Programski jeziki: C++, Java, Objective C++, .Net. 
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ARToolKit je odprtokodni projekt, ki ga gosti GitHub. Je zelo razširjena 
knjižnica za razvoj AR aplikacij z več kot 160.000 prenosi od leta 2004 [15]. 
o Podpira: 
o Ustvarjanje lokacijskih AR aplikacij, s pomočjo GPS-a ter 
kompasa, 
o Avtomatsko kalibracijo kamere, 
o Hkratno sledenje večih predmetov, 
o Eno ali pa dvojno kamero. 
o Podpora platform: Android, iOS, Windows, macOS, Linux, 
o Licenca: Odprtokodna, brezplačna, 
o Programski jeziki: C, C++. 
4.1.3 Apple ARKit 
Apple ARKit je platforma podjetja Apple za razvoj aplikacij z operacijskim 
sistemom iOS [15]. 
o Podpira: 
o Virtualno interno meritev poti in hitrosti (Visual Inertial 
Odometry), ki omogoča sledenje okolice brez dodatnih kalibracij, 
o Robustno sledenje obrazov, za lažje dodajanje filtrov oz. 
spreminjanje obraznih mimik 3D osebkom, 
o Zaznavanje ravnin, ki napravam omogoča da pregledajo okolico 
in zaznajo horizontalne ravnine (tla, mize, itd.), 
o Oceno osvetlitve, ki samodejno analizira količino svetlobe v 
resničnem svetu in tako prilagodi količino svetlobe v virtualnem 
svetu, 
o Integracijo z orodji, kot sta Unity in Unreal Engine. 
o Podpora platform: iOS, 
o Licenca: Brezplačna, 
o Programski jeziki: Swift, Objective-C. 
4.1.4 Wikitude 





o SLAM - sočasno sledenje in pomnjenje okolice, 
o Oblačno prepoznavanje – omogoča delo z velikim številom 
ciljnih slik, ki gostujejo v oblaku, 
o Lokacijske storitve (Location based services), 
o Prepoznavo večih objektov in scen, 
o Integracijo pametnih očal, 
o Integracijo zunanjih vtičnikov. 
o Podpora platform: Android, iOS, Google Glass, 
o Licenca: Brezplačna poskusna doba, komercialna, 
o Programski jeziki: C++, JavaScript, Objective-C.  
 
S pridobljenimi informacijami sem za lažji pregled v tabeli zbrala podatke, 
relevantne za svoj dotični primer. Kompletov za razvijanje programske opreme je 
veliko, zato je prava odločitev temeljnega pomena. Pri izbiri je potrebno biti pozoren 
na veliko faktorjev, predvsem pa je nujno da SDK podpira razvoj funkcionalnosti, ki 
smo si jih zamislili za aplikacijo. Za razvoj naše aplikacije so pomembne naslednje 
funkcionalnosti – tip licence, razvoj za iOS platformo na kateri bomo apikacijo tudi 
uporabljali in testirali, prepoznava in sledenje 3D objektov oz. scen ter podpora za 
program Unity v katerem bomo aplikacijo zgradili. 
 
 Vuforia ARToolKit Apple ARKit Wikitude 
Tip licence Brezplačna, 
komericalna 
Brezplačna Brezplačna Brezplačna 
poskusna doba, 
komercialna 
Podpora platform Android, iOS Android, iOS iOS Android, iOS 
Prepoznava in sledenje 
3D objektov oz. scen 
Da Da Da Da, tudi 
prepoznava scen 
Podpora Unity Da Da Da Da 
Tabela 1: Primerjava funkcionalnosti različnih SDK 
Odločila sem za uporabo paketa Wikitude. Zaznavanje elementov, kot so objekti, 
škatle, valji, slike, scene in besedilo je enostavno. Podpira Android in iOS platformi 
ter je združljiv z Unity. Ker je eden izmed najbolj priljubljenih in uporabljenih 
kompletov, je na spletu moč najti veliko ustreznih izobraževalnih virov, kot so video 
vodiči, blogi, članki, itd. Najpomembnejša funkcionalnost je prepoznava scen – vsi 
ostali paketi podpirajo samo prepoznavo 3D objektov, kar bi pomenilo, da bi morali 
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za prepoznavo naših znamenitosti najprej izdelati primeren 3D model in šele nato bi 
zaznavanje delovalo. Pri prepoznavi scene pa gre za enostavnejši pristop, saj lahko 
znamenitost samo poslikamo in uporabimo to namesto 3D modela. Največja 
pomanjkljivost Wikitude SDK je licenca, ki je brezplačna le za 45 dni v poskusni dobi. 
4.2 Predstavitev izbranih orodij 
4.2.1 Wikitude 
Wikitude je ponudnik mobilne AR tehnologije. V začetnih fazah je podjetje 
ponujalo AR izkušnjo imenovano Wikitude World Browser – prva platforma v obliki 
brskalnika z obogateno resničnostjo za uporabnike mobilnih naprav.  
 
 
Slika 14: Wikitude World Browser [35] 
Kasneje se je podjetje prestrukturiralo in izdalo programsko razvojni paket 
Wikitude. SDK, prvič predstavljen leta 2008, vključuje prepoznavanje in sledenje slik 
in 3D objektov, dodajanje virtualnih elementov (videoposnetki, tekst, animacije), AR 
na osnovi lokacije. Leta 2017 je podjetje predstavilo svojo tehnologijo SLAM 
(istočasna lokalizacija in mapiranje), ki omogoča hkratno prepoznavo predmetov in 
takojšnje sledenje brez uporabe markerjev [16]. Leta 2018 z izdajo 8. verzije SDK je 
podjetje predstavilo možnost prepoznave scen, ki temelji na SLAM tehnologiji. Ta 
omogoča razvijalcem, da prepoznajo in obogatijo veliko večje objekte (sobe, 
skulpture, stavbe). Dodan je bil tudi izboljšan postopek za izdelavo zmeljevida objekta, 
ki ga želimo prepoznati [17]. 
4.2.2 Unity 
Unity je igralni pogon (ang. game engine) in integrirano razvojno okolje (IDE) 




in Mac OS X operacijskih sistemih, kljub temu pa omogoča razvoj aplikacij za več 
platform – Android, iOS, Windows, Linux, Web Player, itd. Vse kar potrebujemo za 
razvoj za izbrano platformo je primeren SDK. Funkcij, ki jih podpira Unity, je veliko. 
Omogoča uvažanje in sestavljanje grafičnih elementov in zvokov, pisanje skript za 
interakcijo s predmeti, ustvarjanje ali uvoz animacij z naprednim animacijskim 
sistemom in veliko več. Številne že vgrajene funkcije, kot naprimer 3D upodabljanje 
(ang. 3D rendering), zaznavanje trkov, fizika; omogočajo razvijalcu veliko hitrejši 
razvoj. Unity še posebej izstopa, ker vključuje t. i. “Assets Store“. To je platforma, 
kamor razvijalci lahko objavijo svoja dela (3D objekte, animacije, itd.) in jih delijo z 
ostalimi uporabniki [18]. 
 
Slika 15: Unity logo [36] 
4.2.3 Adobe Illustrator 
Adobe Illustrator je programska aplikacija za ustvarjanje digitalnih risb, 
ilustracij in umetnin. Vključuje veliko izpopolnjenih orodij za risanje, ki pohitrijo 
ustvarjalni proces. Pogosto se uporablja za risanje ilustracij, risank, diagramov, 
grafikonov in logotipov. Za razliko od bitnih slik, ki shranjujejo informacije v mrežo 
pik, Illustrator uporablja matematične enačbe za izrisanje oblik. Zaradi tega je 
vektorska grafika prilagodljiva brez izgube ločljivosti [19]. 
 
 
Slika 16: Adobe Illustrator logo [37] 
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4.2.4 Xcode 
Xcode je integrirano razvojno okolje (IDE) za macOS, in vsebuje nabor orodij 
za razvoj programske opreme za Apple izdelke. Podpira razvoj za platforme macOS, 
iOS, iPadOS, watchOS ter tvOS. Je edino orodje za razvoj in objavljanje aplikacij v 
Apple trgovini in je namenjeno tako začetnikom kot izkušenim razvijalcem. Xcode 
vključuje vsa orodja, potrebna za razvoj aplikacije na enem mestu. Vključuje 
urejevalnik besedila, prevajalnik ter sistem za gradnjo in izvoz aplikacij. Podpira 
veliko število različnih programskih jezikov – C, C++, Objective-C, Objective-C++, 
Java, AppleScript, Python, Ruby, ResEdit, in Swift. Ko uporabnik ustvari nov projekt, 
si lahko izbere vnaprej pripravljene predloge za lažji razvoj. To je v pomoč predvsem 
razvijalcem začetnikom, izkušenim razvijalcem pa olajša in pohitri proces in razvoj 
aplikacij [20]. 
 




5 RAZVOJ APLIKACIJE 
V sklopu diplomskega dela sem razvila AR aplikacijo za obogatitev turistične 
izkušnje. Aplikacija pretvori mobilni telefon v osebni virtualni vodnik in omogoča, da 
uporabnik med sprehodom pridobi pomembne informacije o okoliških spomenikih. Ko 
odpre aplikacijo ter mobilno napravo s kamero usmeri v izbrano atrakcijo, lahko 
združeno na zaslonu vidi sliko znamenitosti in grafičnega vmesnika, ki je sestavljen iz 
2D napisa z imenom atrakcije ter gumbom z dodatnimi informacijami. Tako 
posamezniku zanimive točke lahko postanejo še bolj mikavne in informativne, prav 
tako pa izboljša turistično izkušnjo, saj ni potrebe po odvečnem brskanju po spletu in 
iskanju informacij o izbranih atrakcijah. 
5.1 Primeri dobre prakse 
5.1.1 CityGuideTour 
CityGuideTour je aplikacija, ki uporabnikom zagotavlja navigacijo do zanimivih 
lokacij na bolj intuitiven način s pomočjo obogatene resničnosti. Ko je uporabnik v 
bližini znamenitosti mu aplikacija prikaže opis, delovni čas in oddaljenost do atrakcije. 
Aplikacija je na voljo v štirih mestih (Dubai, Praga, Torun in Kazimierz Dolny), v 
pripravi pa so še dodatna štiri mesta [41]. 
 




Slika 18: Aplikacija CityGuideTour [41] 
5.1.2 AR Kranj 
Destinacija Kranj je prva v Sloveniji, ki tehnologijo obogatene resničnosti 
uporablja v turistične namene. Aplikacija AR Kranj uporabnikom ponuja interaktivno 
spoznavanje mest na določenih točkah, ki delujejo kot sprožilci za zagon izkušnje. 
Aplikacija kot primer podaja zanimive informacije, ki jih v obliki zvočnih posnetkov 
turistom podaja 3D model Franceta Prešerna [42]. 
 
 
Slika 19: Aplikacija AR Kranj [42] 
5.2 Načrtovanje uporabniškega vmesnika 
Dobra AR izkušnja v teoriji brezhibno združuje resnični in digitalni svet, 
interakcije pa dajejo občutek realne komunikacije. S tem v mislih se oblikovanje 
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uporabniškega vmesnika za obogatene aplikacije nekoliko razlikuje od načrtovanja 
običajnih vmesnikov. AR je mogoče uporabiti na več načinov (in na več različnih 
napravah), zato je potrebno dobro razmisliti o kontekstu in funkcijah AR izkušnje. 
Podjetje Apple je z lansiranjem ARKit-a objavilo vodič za oblikovanje dobre 
uporabniške izkušnje. V njem najdemo nekaj koristnih nasvetov: 
• Interakcije morajo biti dostopne, 
• Celotna izkušnja mora biti čim bolj preprosta, enostavna, 
• Interakcije s predmeti naj bodo neposredne in ne preko zaslonskih 
kontrolerjev, 
• Priporočeno je izkoristiti ves zaslonski prostor [21]. 
V začetni fazi razvoja aplikacije je potrebno načrtovati dober uporabniški 
vmesnik. Ta je v našem primeru sestavljen iz dveh ključnih gradnikov: lokacijska 
točka z nazivom znamenitosti ter gumb za dodatne informacije. 
 
 
Slika 20: Grafični gradniki – ime atrakcije, panel za dodatne informacije, lokacijska točka ter ikoni za 
gumb 
Ker želimo, da je uporabniški vmesnik čim bolj enostaven sta ikoni za gumba 
poznani »i« za informacije, ter križec »x« za izhod iz pojavnega okna. Za barvno paleto 
sem izbrala monokromatsko lestvico v oranžnih odtenkih zaradi dobrega kontrasta, ki 
tako omogoči, da so gradniki lažje opazni. Najprej sem prototip skicirala v programu 
Procreate, kasneje pa sem grafične elemente izdelala v programu Adobe Illustrator.  




Slika 21: Prvotna skica uporabniškega vmesnika 
5.3 Izdelava aplikacije 
Za izdelavo aplikacije sem uporabila program Unity 3D Game Engine ter 
Wikitude SDK.  
Najprej sem na spletni strani Wikitude pridobila njihov Unity vtičnik, ki nam 
doda mapi Wikitude ter Streaming Assets. Nadalje sem v nastavitvah spremenila 
platformo za katero se aplikacija gradi – izbrala sem iOS. V naslednjem koraku sem v 
istem pojavnem oknu izbrala gumb Player Settings, kjer moramo spremeniti ime 
paketa, ter t. i. Bundle Identifier, ki je unikatni indentifikator za posamično aplikacijo 
(nobeni aplikaciji ne moreta imeti enakega identifikatorja). V sceni sem nato 
zamenjala Unity kamero z Wikitude kamero. V razdelku Inspector na desni strani sem 
spremenila licenčni ključ za tistega, ki sem ga dobila ob prijavi na Wikitude-ovi spletni 
strani. Veljaven je 45 dni, ob zagonu aplikacije pa se v kotu pojavi njihov logo. 
V naslednji fazi sem v sceno dodala ObjectTracker (sledilec objektov), ki je tipa 
Game Object oz. je Prefab. Vsak objekt v Unity je Game Object. Unity omogoča 
shranjevanje teh objektov skupaj z njihovimi komponentami in lastnostmi. Ti objekti 
pa so t. i. prefabs. Prefabi delujejo kot predloge, iz katere se lahko ustvari nove 
primerke objekta v sceni. Sledilec objektov, ki sem ga dodala v sceno, je del Wikitude-
ove knjižnice. Ta v resničnem svetu išče tarčo, da lahko sproži AR izkušnjo.  
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Kot primer atrakcije sem se odločila predstaviti Slovensko narodno gledališče 
Drama. Za grajenje tarče sem najprej znamenitost poslikala. Pri tem sem morala biti 
pozorna, da sem slikala iz čim več različnih zornih kotov in v različnih osvetljavah.  
Slike sem nato uvozila v Wikitude Studio, spletni urejevalnik, ki omogoča 
grajenje in urejanje tarč. Ko so slike naložene v studio, lahko novo zgrajeno 3D tarčo 
odpremo in v 3D prostoru vidimo značilne točke, razbrane iz naših slik.  
 
 
Slika 22: Zgrajena tarča v Wikitude Studiu 
Nato sem datoteko s tarčo uvozila v Unity v Streaming Assets mapo. V razdelku 
hierarhija sem izbrala Object Tracker in v nastavitvah spremenila datoteko Target 
Collection (zbirka tarč) v našo prej izdelano tarčo. S tem je nastavljen naš marker in 
ko se aplikacija zažene, Wikitudeova kamera v pogledu kamere išče značilne točke 
naše tarče. 
Sledilo je dodajanje objekta, ki se pojavi ob prepoznani tarči. V tem primeru je 
to lokacijska točka z imenom znamenitosti. Uvozila sem ga kot sliko v formatu .png. 
V hierarhiji sem izbrala ObjectTracker > Trackable, in v nastavitvah pod Drawable 
dodala sliko. Ob najdeni tarči, se sedaj na zaslonu ekrana izriše lokacijska točka in ime 
znamenitosti. Ob testnem zagonu znotraj Unity-ja sem nato grafiko še skalirala in 
pozicionirala na primerno mesto.  
 




Slika 23: Izrisana grafika ob zaznani tarči 
Naslednja funkcionalnost, ki sem jo dodala so bile dodatne informacije o 
atrakciji. Najprej sem dodala platno imenovano ButtonCanvas, na katerega sem potem 
z desnim klikom dodala gumb. V nastavitvah gumba sem spremenila Source Image 
(izvorna slika) v ikono gumba, ki sem jo oblikovala v Illustratorju. Nato sem dodala 
panel in tekst z dodatnimi informacijami, katerega je potrebno v inspektorju odznačiti, 
drugače se pojavi že takoj ob zagonu aplikacije. 
 
 
Slika 24: Panel z dodatnimi informacijami 
Za pravilno delovanje gumba je bilo potrebno dodati še skripto, v kateri sem 
definirala funkcije za upravljanje. Napisala sem dve funkciji – eno za spreminjanje 
ikone gumba ob kliku iz ”i” v križec, in funkcijo za pojavitev panela s tekstom. Za 
prilagoditev teksta različnim velikostim naprav sem panelu dodala komponento Scroll 
Rect, ki omogoča pomikanje teksta s prstom (scroll effect).  
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Slika 25: Skripta za odpiranje panela in spreminjanje gumba 
5.4 Grajenje aplikacije in zagon na mobilni napravi 
Med procesom razvoja sem aplikacijo testirala znotraj programa Unity. S klikom 
na gumb »Play« se vklopi kamera na računalniku, ki simulira kamero mobilne naprave. 
Za sprožitev AR izkušnje sem uporabila sliko SNG Drama. Tako sem lahko dobila 
občutek kako bi aplikacija delovala v resničnem scenariju, in sem lahko gradnike temu 
primerno spreminjala. Ko sem bila zadovoljna z izgledom in funkcionalnostmi sem se 
odločila za izvoz na svoj mobilni telefon. 
Nastavitve za gradnjo in izvoz aplikacije sem nastavila že na začetku, zato je bil 
za gradnjo dovolj samo klik na gumb Build. Ob uspešno končanem grajenju se nam 
odpre mapa v kateri so shranjene datoteke, potrebne za delovanje aplikacije. V mapi 
sem poiskala datoteko s končnico .xcode in jo odprla v programu Xcode.  
Za razvoj aplikacij na iOS platformi je potrebno pridobiti certifikat s strani Apple 
Developer. Na njihovi spletni strani sem se prijavila s svojim Apple ID in tako 
pridobila licenco za razvijanje testnih aplikacij. S to licenco ni mogoče razvijati 
aplikacij za trgovino App Store, omogoča pa testiranje lastnih aplikacij na mobilni 
napravi. Nato sem v programu navigirala v mapo Preferences (nastavitve), kjer sem v 
zavihku Accounts dodala svoj Apple ID. 
Nadalje sem v razdelku General (splošno) preverila parametre, ki sem jih pred 
tem nastavila v Unity. V zavihku Signing & Capabilities (podpisi in zmogljivosti) sem 
obkljukala možnost samodejnega upravljanja s podpisovanjem, kar omogoča da 
Xcode sam ureja certifikate. Nato sem v zavihku Info dodala vrstico Privacy - Camera 
Usage Description (Zasebnost - Opis uporabe kamere). To omogoči, da se ob zagonu 
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aplikacije pojavi okno, ki uporabnika obvesti, zakaj se bo uporabljala kamera. Vse 
nastavitve so bile pripravljene za izvoz, zato sem preko USB kabla povezala svoj 
mobilni telefon z računalnikom in s klikom na gumb Play sprožila izvoz aplikacije. 
 
 
Slika 26: Program Xcode 
Ob zagonu aplikacije na telefonu se najprej prikaže zaslon, ki nakaže, da je bila 
aplikacija zgrajena v programu Unity. Nato se odpre pojavno okno, ki uporabnika 
obvesti o uporabi kamere. S klikom na gumb Okay se začne AR izkušnja. Kamera 
konstantno išče značilne točke, in ko jih zazna, sproži grajenje AR gradnikov nad sliko 
realnega sveta. Aplikacija je prilagojena za uporabo v ležečem in portretnem načinu.  
 
5.5 Testiranje aplikacije 
Testiranje aplikacij je ena pomembnejših razvojnih faz. Večinoma se izvaja 
testiranje kakovosti, da se zagotovi, da je aplikacija varna in stabilna ter preverjanje 
uporabniškega vmesnika in uporabniške izkušnje. 
Sama sem se testiranja lotila s pomočjo ankete (glej dodatek A).  
Za ciljno skupino sem želela čim večjo demografsko raznolikost. Anketirancem 
sem najprej razložila pojem obogatene resničnosti, nato pa so s pomočjo fotokopije 
fotografije SNG Drama ter mobilnega telefona z nameščeno aplikacijo začeli s 
testiranjem. Med samo uporabo aplikacije sem si beležila različne komentarje. Ko so 
zaključili s testiranjem pa so se lotili še izpolnjevanja ankete. 
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Na koncu sem izmerila še kognitivno obremenjenost anketirancev s pomočjo 
vprašalnika NASA-TLX (glej dodatek A). Nasin indeks obremenitve opravil (NASA-
TLX) je široko uporabljeno subjektivno, večdimenzionalno orodje, ki ocenjuje 
uporabnikovo delovno obremenitev in se uporablja za ocenjevanje učinkovitosti nalog, 
sistemov, itd. Vprašalnik je razvila Skupina za človeško zmogljivost (ang. Human 
Performance Group) v Nasinem raziskovalnem centru Ames [39]. NASA-TLX 
temelji na šestih pod izkustvih: 
o Mentalna zahtevnost 
Koliko razmišljanja, odločanja ali računanja je bilo potrebno za izvedbo naloge. 
o Fizična zahtevnost 
Količina in intenzivnost telesne aktivnosti, ki sta potrebni za dokončanje naloge. 
o Časovna zahtevnost 
Količina časovnega pritiska potrebna za dokončanje naloge. 
o Uspešnost 
Stopnja uspeha pri izpolnjevanju naloge. 
o Trud 
Kako težko si mora udeleženec prizadevati, da ohrani svojo raven uspešnosti? 
o Frustracija 
Kako negotov, razočaran, razdražen se je udeleženec počutil med nalogo [40].  
5.5.1 Rezultati ankete 
Anketa je bila sestavljena iz sedmih vprašanj, od tega sta bili prvi dve vprašanji 
demografskega tipa, sledilo je vprašanje o poznavanju AR tehnologije nato pa še štiri 
vprašanja o sami aplikaciji.  
 
 
Slika 27: Odgovori na prvo vprašanje 
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Slika 28: Odgovori na drugo vprašanje 
Pri testiranju aplikacije je sodelovalo 12 anketirancev, ki so si demografsko zelo 
različni, kar lahko razberemo iz zgornjih dveh slik.  
 
 
Slika 29: Odgovori na tretje vprašanje 
Na vprašanje o predhodnem poznavanju oziroma uporabi aplikacij z obogateno 
resničnostjo je večina anketirancev odgovorila, da so v preteklosti že uporabljali takšne 
aplikacije. Zanimivo je, da so skoraj vsi omenili aplikacijo »Pokemon GO!«, kar tudi 
potrjuje, da je aplikacija leta 2016 postala digitalni fenomen in ena najbolj razširjenih 
aplikacij nadgrajenih z obogateno resničnostjo. Glede na podane odgovore lahko 
pričakujemo, da bo imela večina anketirancev manj težav pri uporabi aplikacije, saj že 
poznajo princip delovanja AR.  
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Slika 30: Odgovori na četrto vprašanje 
Aplikacija je bila ocenjena s povprečno oceno 4.8 zvezdic, kar je odličen 
rezultat. Od dvanajstih ocen je bila ocenjena s štirimi zvezdicami le dvakrat, kar 
desetkrat pa s petimi zvezdicami. Iz teh odgovorov lahko sklepamo, da so bili vsi 
anketiranci nasplošno zadovoljni z aplikacijo. 
 
 
Slika 31: Odgovori na peto vprašanje 
Anketirancem je bila najbolj všeč preprosta in intuitivna navigacija ter izgled 
aplikacije. Najmanj jim je bila všeč vsebina, kar bi lahko pripisali dejstvu, da vsi 
poznajo znamenitost in niso pridobili nobenih novih, zanimivih informacij. Kljub temu 
bi lahko vsebino v nadaljnem razvoju dodelala. 
 
 
Slika 32: Odgovori na šesto vprašanje 
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Pri uporabi aplikacije so imele le tri osebe manjše težave. Med opazovanjem 
anketirancev sem opazila, da so poskušali klikati oziroma premikati gradnik z nazivom 
znamenitosti preden so opazili info gumb. To bi lahko odpravila tako, da bi pred samim 
začetkom uporabe aplikacije dodala navodila za uporabo. 
 
 
Slika 33: Odgovori na sedmo vprašanje 
Pri zadnjem vprašanju, ali se uporabnikom zdi aplikacija koristna in bi jo tudi 
sami uporabljali, je 11 uporabnikov odgovorilo z da. Le ena oseba je bila mnenja, da 
ji takšna aplikacija ne predstavlja koristi, oziroma je sama ne bi uporabljala na 
potovanjih.  
5.5.2 Rezultati vprašalnika o kognitivni obremenjenosti  
Ob končanem testiranju aplikacije so se anketiranci lotili izpolnjevanja 
vprašalnika o kognitivni obremenjenosti med uporabo aplikacije po principu NASA 
TLX. Vprašalnik je sestavljen iz šestih preprostih vprašanj, ki anketiranca sprašujejo 
po določenem naporu oz. trudu vloženem v opravljanje dela, potrebnega za uporabo 
aplikacije. Vprašanja so se ocenjevala na lestvici od 1-100 s skokom 5.  
 
 
Slika 34: Odgovori na prvo vprašanje NASA-TLX 
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Slika 35: Odgovori na drugo vprašanje NASA-TLX 
Uporabnikom se uporaba aplikacije ni zdela niti mentalno niti fizično zahtevna. 
Odgovori so pričakovani, saj je aplikacija grajena precej preprosto. Fizičnega napora 
ni pričakovati, mentalno zahtevna pa je predvsem navigacija, za katero pa so bili 
anketiranci mnenja, da je preprosta in intuitivna. 
 
 
Slika 36: Odgovori na tretje vprašanje NASA-TLX 
Prav tako so se anketiranci strinjali glede tempa med uporabo aplikacije. 
Najvišja zabeležena vrednost je bila 25, kar še vedno pomeni, da anketiranec ni občutil 
hudega časovnega pritiska. 
 
 
Slika 37: Odgovori na četrto vprašanje NASA-TLX 
48 Seznam uporabljenih kratic 
 
 
Slika 38: Odgovori na peto vprašanje NASA-TLX 
Pri vprašanjih štiri in pet, ki govorita o uspešnosti in trudu vloženem za 
doseganje te uspešnosti, so bili odgovori ponovno podobni med seboj. Vsi anketiranci 
so uspešno uporabljali aplikacijo in v to niso vložili veliko truda. Le en testiranec je 
bil za odtenek manj uspešen v uporabi in je zato vložil več truda v izvajanje nalog kot 
drugi, a sta obe vrednosti pod 30. Odgovori na ti dve vprašanji sta zelo pomembni, saj 
je bila želja aplikacijo razviti tako, da bo čim enostavnejša za uporabo in bi tako 
dosegla čim večjo ciljno skupino. Mnenja uporabnikov, da je aplikacija enostavna za 
uporabo nam dajo vedeti, da smo na pravi poti. 
 
Slika 39: Odgovori na šesto vprašanje NASA-TLX 
Pri zadnjem vprašanju nas je zanimalo, kako negotovi ali razdraženi so bili 
anketiranci med uporabo aplikacije. Le trije testiranci so bili rahlo pod stresom med 
izvajanjem nalog, kljub temu pa vrednosti še vedno nakazujejo k temu, da je bila ta 
negotovost zelo majhna.  
S pomočjo tega vprašalnika, sem prišla do zaključka, da uporabniki niso občutili 
velike kognitivne obremenjenosti med uporabo aplikacije. Glede na to lahko 





V diplomskem delu sem najprej predstavila pojem obogatene resničnosti, 
naredila zgodovinski pregled tehnologije, predstavila področja uporabe in vrste 
aplikacij. Naredila sem pregled tehnologij, ki se uporabljajo za razvoj tovrstnih 
aplikacij in predstavila lasten izbor. V praktičnem delu pa sem se lotila razvoja 
aplikacije. 
Aplikacija, ki sem jo razvila, je namenjena turistom, katerim bi omogočila 
hitrejšo in zanimivejšo pridobitev informacij na potovanjih. S pomočjo mobilne 
naprave lahko s preprostim usmerjanjem kamere v atrakcijo sprožijo obogateno 
izkušnjo, ki nad sliko realnega sveta doda grafične elemente – lokacijsko točko z 
imenom atrakcije ter gumbom za dodatne informacije.  
S pomočjo dveh vprašalnikov sem pridobila koristne informacije o delovanju 
aplikacije. Splošna ugotovitev je, da je aplikacija dobro delujoča, ima primeren 
uporabniški vmesnik in se uporabnikom zdi koristna. Prav tako uporabniki niso 
občutili velike kognitivne obremenjenosti med uporabo aplikacije, kar pomeni, da je 
bila dobro zasnovana. Odgovori nas tako lahko pravilno usmerijo v nadaljnih fazah 
razvoja. 
Kljub temu so možnosti za nadgradnjo aplikacije velike. Prva možnost 
nadgradnje bi bila večja baza atrakcij (trenutno aplikacija prepoznava samo eno 
stavbo). V tem primeru bi bilo potrebno raziskovanje v smeri t. i. 
MultipleObjectTracker v Wikitude dokumentaciji. Prav tako bi lahko dodelali 
uporabiški vmesnik. Namesto 2D grafike bi se lahko oblikovali 3D modeli z nazivi, 
ali pa animacije. To bi uporabnike še bolj pritegnilo k uporabi. Trenutno ima aplikacija 
samo gumb, ki prikaže osnovne informacije o znamenitosti. To bi lahko nadgradili z 
dodatnimi gumbi, kot na primer gumb z odpiralnim časom, cenikom vstopnin, itd. S 
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2. Kateri starostni skupini pripadate? 
• Do 15 let 
• 15-19 let 
• 20-35 let 
• 36-49 let 
• Nad 50 let 
 
3. Ali ste v preteklosti že uporabljali kakšno aplikacijo nadgrajeno z obogateno 








5. Najbolj mi je bilo všeč: 
• Stabilnost 





6. Opredelite na lestvici od 1-10 (pri čemer 1 pomeni zelo težavno, 10 zelo lahko), 
s kakšno težavnostjo ste uporabljali aplikacijo. 
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B Vprašalnik o kognitivni obremenjenosti uporabnikov 
1. Kako mentalno zahtevna se vam je zdela uporaba aplikacije? (1 - zelo 
nezahtevna, 10 - zelo zahtevna) 
 
            1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
 
 
2. Kako fizično zahtevna se vam je zdela uporaba aplikacije? (1 - zelo 
nezahtevna, 10 - zelo zahtevna) 
 
 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
 
 
3. Kako hiter se vam je zdel tempo med uporabo aplikacije? (1 - zelo počasen, 
10 - zelo hiter) 
 
 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
 
 
4. Kako uspešni ste bili pri uporabi aplikacije? (1 - zelo uspešen, 10 - zelo 
neuspešen) 
 
 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
 
 
5. Koliko truda ste morali vložiti, da ste dosegli to raven uspešnosti? (1 - malo 
truda, 10 - veliko truda) 
 
 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
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6. Kako negotovi, razočarani, razdraženi, pod stresom in nejevoljni ste bili med 
uporabo aplikacije? (1 - zelo malo, 10 - zelo veliko) 
 
 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
 
